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Orientacao a Objetos - Um novo
paradigma




Programacao Estruturada x Programacao
Orientada a Objetos

» Programacao Estruturada

» + Controle mais eficaz quanto ao fluxo de execucao do
programa

» + Facilidade de compreender o codigo quando o mesmo é
analisado

» + Desempenho do codigo maior que linguagens OO

» - Codigo confuso, caso o desenvolvedor nao faca a
modularizacao do codigo

» - Dificuldade em realizar o reuso

» Obs: Apropriada para construir programas para
realizacao de operacoes logicas e aritmeéticas.




Programacao Estruturada x Programacao
Orientada a Objetos

» Programacao OO
» + Reutilizacao de codigo
» + Melhor organizacao do codigo no programa
» + Mais proxima do Ser Humano
» - Desempenho do codigo menor que linguagens estruturadas

» - Confusao do codigo caso os conhecimentos de OO nao
sejam corretamente aplicados

» Obs: Apropriada para construir Sistemas de Informacao.

Orientacao a objetos nao € magica e nem a “tabua de salvacao”
do desenvolvimento. E preciso aplica-la com disciplina e em
conjunto com outras técnicas da Engenharia de Software.
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Linguagens do Paradigma OO




Linguagens do Paradigma OO

main.cs
main.java main.cpp using System;
class Main { #include <iostream»
public static void main(5tring[] args) { class MainClass {
System.out.println({"Hello world!™); int main() { public static void Main (string[] args) {
1 Console.Writeline ("Hello World");
1 std: :cout << "Hello World!\n"; 1
I b
main.py main.go
i . ackage main .
def ma%n{}; ) p g main.kt
print{“"Hello World")

import "fmt" fun main(args: Array<5tring») {
println{“Hello, world!")
if __name_ == ' main | func main() { !
main() fmt.Println("Hello World™)

}




Linguagens do Paradigma OO

\ main.cs
main.java main.cpp using System;
class Main { #include <iostream»
public static void main(5tring[] args) { class MainClass {
System.out.println({"Hello world!™); int main() { public S'tat]'.f.: vn%d I'-'lali'n {string[]“ar‘gs} I
1 . . Console.Writeline ("Hello World");
, std: :cout << "Hello World!\n"; 1
I }
main.py main.go
i - ackage main .
def ma%n(}; ) p g main.kt
print{“"Hello World")
import "fmt" fun main(args: Array<5tring») {
println{“Hello, world!")
if _ name_ == main | func main() { 1
main() o fmt.Println("Hello World™)

}




Java x C++

» Java € uma linguagem de programacao de uso geral
extremamente popular, projetada para funcionar
em praticamente qualquer dispositivo. E a
linguagem de escolha para aplicativos da Web
cliente-servidor, com 9 milhoes de desenvolvedores
usando a plataforma para essa finalidade.

» Quando os programadores pensam em Java, eles
geralmente pensam nas seguintes coisas:

» Servidores de aplicativos
» Aplicativos da web

» Aplicacoes moveis
>

Aplicativos de desktop e corporativos

» Java também é uma das linguagens de escolha para
testes de unidade. Os programadores Java podem
aprender a fazer isso para aplicativos roboticos e de
Internet das Coisas (loT).

» loT é uma area importante do desenvolvimento
Java.

» C ++ € uma linguagem de programacao de

baixo nivel comumente usada para
grandes projetos de infraestrutura de
software e para projetos de software
embarcados.

C ++ é a linguagem escolhida para
algumas aplicacoes muito importantes:

» Aplicacoes institucionais de grande
porte, como as usadas por bancos,
governos e outras instituicoes.

» Software embarcado projetado para
operar robos, satélites, eletronicos de
consumo e outros dispositivos de
hardware.

» Jogos com graficos pesados e
aplicacoes cientificas.

Enquanto o Java é uma linguagem facil de
aprender e escrever, o que reduz o tempo de
desenvolvimento, o C ++ produz o codiga
mais enxuto e eficaz para aplicacOes de a
impacto.



Java x C++

» Java também é uma linguagem importante para
jogos moveis e baseados em navegador.

» O Android depende do Java para uma ampla
gama de jogos e de alguns dos seus aplicativos
mais populares.

Se vocé quiser construir um web scraper capaz de manipular muitos dados, aprenda Python

ou Java.

Se vocé deseja criar aplicativos para dispositivos moveis, concentre-se no Java ou no Swift

da Apple.

Se vocé curte videogames baseados em PC e console, comece com C ++,
Se vocé quiser analisar muitos dados ou escrever programas de aprendizado de maquina,

aprenda Python ou R.
direcao ao C ++,

leva-lo até la.

» Programas escritos em C ++ tendem a usa

Se escrever sistemas embarcados para fazer funcoes de hardware fascinar vocé, va em

Se vocé quiser entrar no mundo do desenvolvimento de loT, confie em Java ou C ++ para

Fonte: https://javabeat.net/java-vs-c/

recursos do computador de forma mais eficie
do que aqueles escritos em Java ou outré
linguagens.

Mas se vocé quer desenvolver jogos para
plataformas de console e PC, entao C ++ é o melhor
lugar para comecar.



https://javabeat.net/java-vs-c/

Introducao Orientacao a Objetos




Modelagem Conceitual Estrutural

O Paradigma Orientado a Objetos

« O mundo é visto como sendo composto por objetos, onde um objeto
é uma entidade que combina estrutura de dados e comportamento
funcional.

Pessoa




Principios OO
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Principios OO

Principios da Orientacao a Objetos

a) Abstracao

Visao simplificada de algo, onde apenas os elementos relevantes sao
considerados.

Mapa de Temperaturas




Principios OO

b) Encapsulamento

« Separacao dos aspectos externos de um objeto, acessiveis por
outros objetos, de seus detalhes internos de implementacao, que
ficam ocultos dos demais objetos.

Estrutura Interna

Interface

« Abstracao e encapsulamento sao conceitos complementares:
enquanto a abstracao enfoca o comportamento observavel de um
objeto, o encapsulamento oculta a implementacao que origing
esse comportamento.




Principios OO

c) Modularidade

Obtencao de sistemas decompostos em um conjunto de modulos
coesos e fracamente acoplados.

T

=T




Principios OO

Conceitos da Orientacao a Objetos

a) Objetos: entidades que interagem entre si, onde cada uma delas
desempenha um papel especifico.

O carro do Jodo
Joao
b) Classes: descrevem um conjunto de objetos com as mesmas
propriedades (atributos e associacoes) e o0 mesmo comportamento
(operacoes).
Objetos sGo instdncias das classes

Carro )

Maria



Principios OO

c) Ligacdes e Associacdes: relacionamentos entre objetos e classes

(respectivamente). -

!

possui =

possui =
Pessoa Carro

Jodo Carro A

d) Heranca: descrevem um conjunto de classes com as mesmas propriedades

(atributos e associacoes) e 0 mesmo comportamento (operacoes).
Carro superclasse subclasse

N /<classe filha)
Seda

Esportivo




Principios OO

e) Mensagens e Métodos: forma de comunicacao entre os objetos.
.{‘::')

p , Carro |
R obterCarro (Jodo) 9 - @ )

OO CarroC
Carro A -/m_p_ Carro A

CV

d) Classes e Operacdes Abstratas: classes que nao possuem instancia e
operacoes que nao sao implementadas nas classes (sao apenas
assinatura). A classe abstrata existe meramente para que um
comportamento comum a um conjunto de classes possa ser colocado em
uma localizacao comum e definido uma unica vez.

Joao

Pessoa

classe
abstrata
obterRegistroFederal
poderia ser uma
operacao abstrata

Pessoa Fisica Pessoa Juridica




O que € um Objeto?

» Um Objeto é instancia de uma Classe

Quartos Telhado

Classe

Piso Banheiro

S
Casa de

Maria




Classe, Atributo ou Objeto?

Livro

Livro de Programacao
Fusca

Torre Eiffel

Sol

Endereco

Telefone




Classe, Atributo ou Objeto?

Livro

Livro de Programacao
Fusca

Torre Eiffel

Sol

Endereco

Telefone




O que € uma Classe?

» Semelhante a uma estrutura de C (struct).

» Define os atributos (variaveis) e métodos (funcoes) para
um determinado Tipo de Objeto (por exemplo Aluno).

» Encapsula operacoes relativas a esse tipo de Objeto;




Métodos:

void chorarNota(){
Classe Estudante while(1){
printf(“ponto extra”);

3
B void pedirProvaEmDupla(){

while(1){
A A printf(“Professor, podemos fazer a prova em Dupla?”);

3

void pedirAdiamentoDoTrabalho(){
while(1){
printf(“Professor, adia o trabalho, nao consegui terminar”)

Atributos 3

nermno



Comparacao Procedural x POO

Procedural: Object-oriented:
Separation of data and functions Encapsulation of data
and functions

N B
T
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Comparacao Procedural x POO

Estruturado Orientado a Objetos

&».-n/ p—

efetuarEmprestimoLivro() emprestar()

devolver()
ﬁ I . - v reservar()

efetuarDevolucaoLivro()

ﬂ l . - v Diferentes visoes de mundo!!!

efetuarReservaLivro()




Linguagem Procedural

#include <stdio.h>

struct retangulo{
float base;
float altura;
float area;

}i

typedef struct retangulo Retangulo;
float calculaAreaRetangulo (Retangulo r) {
return r.base * r.altura;

int main() {
Retangulo r;
r.base = 10;
r.altura = 10;

return 0;




Linguagem OO

Classe Retangulo{ Retangulo ret1;

float altura;

float base; -

float area; ret1 = novo Retangulo(); g

ret1.altura = 10; —10
void calculaArea(){ ret1.base = 10;
area = altura*base: ret1 -CalCUlaArea()\
’ 10

) J escreva(retl.area);




Modelagem e Projeto Orientado a
Objetos




Gap semantico

Modelo de
Solucao

Problema a
ser resolvido

_
Dominio do Problema
(Mundo Real)

“Gap Semantico” Dominio da Solucao

(Mundo Computacional)




Etapas para construcao de um software

mplantacdo
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software em producio




UML (Unified Modeling Language)

» Padrao “de facto” para especificar, visualizar,
documentar e construir artefatos de um sistema
desenvolvido sob o  paradigma Orientado a
Objetos;

» Amplamente Utilizada

» Sintaxe Visual Simples




Exemplo Classe, Atributo, Método

Pessoa ;l— Nome da Classe
nome : char[25]
|dade.: int — Atributos
peso: float
altura : float

getMomel]) ; char[25]
setMomelnome : char[25]) ;void | — Métodos
calcIMC : void




Exemplo Relacionamento

Pessoa

nome : char[25]
idade :int
peso  float
altura : float

Endereco

mara em ."

gettflome() : char[25]

calclMC{ : void

sethlome(nome : char[25]) : void

logradouro : char[25]
bairro . char[25]
numero ;int

imprimeEnderecal) : void

Estudante

- nome :int

& identificado por

Matricula

- codigo sint




Exemplo Cardinalidade

Pessoa

nome : char[24]
idade :int
peso : float
altura : float

Endereco

mara em

gethlome() : char[25]

calcIMC() : vaoid

setflomeinome ; char[28]) : void

0.* 1

logradoura : char[25]
biairro : char[258]
numera :int

imprimeEndereco() : void

Estudante

- nome :int

& identificado por =

Matricula

- codigo s int




Exercicio

» Desenvolva um dominio de seguros de carro,
modelando as seguintes classes:

» Carro: ano, marca, modelo, cor, placa;
» Modelo (Carro): nome;

» Seguro: carro, cliente, valor, vigéncia;
» Cliente: nome, cpf;




Resolucao

proprietario p» |1
Cliente
assequraP> 4 » :
= - nome : string
- cpf: string
1 1 Veiculo
Seguro - ano :int 1 1 I Modelo
-valor : float > 1 IfHca: SHinNg possui’i - nome : string
i asseqgura - cor stri -
- vigencia : boolean ! ’ £Ox= s?nng |
- placa: string

\ 4




That’s all Folks!



